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Inhalt

Signalgruppentraining verstarkt
die Rechtschreibsicherheit der
Schulerinnen und Schuler. Die mit
einer gewissen Signalwirkung
behafteten Buchstabengruppen
versetzen die Kinder in die Lage,
diese Gruppen in anderen

Wortkldngen wiederzuerkennen.




Anleitung fir drei oder mehr Spieler

Signalo wird wie Quartett gespielt. Zuerst
wird bestimmt, mit wie vielen Karten man
spielen méchte. Dann werden die Karten
gemischt und auf alle Spieler verteilt.

Der jUngste Spieler darf beginnen und
fragt einen beliebigen Mitspieler nach
einer Karte, die er selbst nicht besitzt.
Hat der gefragte Spieler diese Karte,
muss er sie abgeben und der fragende
Spieler darf weiterfragen.

Besitzt der befragte Mitspieler nicht die
gewilnschte Karte, ist der néchste
Spieler an der Reihe. Sobald ein Spieler
ein vollstdndiges Quartett

(vier zusammenpassende Karten)

besitzt, darf er dieses vor sich ablegen.
Hat ein Spieler keine Karten mehr, so
scheidet er aus.

Gewonnen hat jener Spieler, der zum
Schluss die meisten Karten

abgelegt hat.




Anleitung fir zwei Spieler

Zuerst wird bestimmt, mit wie vielen
Karten man spielen méchte. Dann
werden die Karten gemischf und jeder
Spieler erhdlt zehn Karten. Die restlichen
Karten werden verdeckt auf einen
Stapel gelegt. Der jungere Spieler darf
beginnen und fragt seinen Mitspieler
nach einer Karte, die er nicht besitzt. Hat
sein Gegenspieler diese Karte in seinem
Blatt, muss er diese abgeben und der
andere Spieler darf erneut fragen. Wenn
die gefragte Karte nicht im Blatt ist, muss
der fragende Spieler eine Karte vom
Stapel nehmen und der andere Spieler
ist an der Reihe. Sobald ein Spieler alle
vier Karten (Quartett) von einem Set in
der Hand halt, darf er diese ablegen.
Gewonnen hat jener Spieler, der zum
Schluss die meisten Karten abgelegt
hat.
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